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POZO ST ALE ..........................................................................................

4 zastonki graczy

3 kondygnacje
(po 1 na gracza)

Muru poziomu 1
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3 kondygnacje
Muru poziomu 2

3 kondygnacje
Muru poziomu 3

ELEMENTY GRY

FIGURKI .................................................................................................................................................................................. -

Zaleznie od wersji gra moze zawiera¢ figurki lub drewniane pionki.
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32 Urzednikéw 40 Wiécznikéw 16 Luczmkow 8 Kawalerzystéw
(po 8 na gracza) (po 10 na gracza) (po 4 na gracza) (po 2 na gracza)
KARTY .................................................................................................................................................................................... S

24 kartﬁ Rozkazéw 1 karta Rozkazu
(w 4 kolorach) Klanu Trzciny

G K

2 karty Generatéw 12 kart Wydarzen 12 kart
Klanu Trzciny Dekretéw Cesarza

24 karty Hordy trybu 8 kart Generatéw 12 kart Taktyk 1 karta Generata 6 kart Rozkazéw
kooperadji trybu kooperacji  trybu kooperacji trybu solo trybu solo

ZNACZNIKI l ZETONY ............................................................................................................................................
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4 znaczniki Herbaty
(w 4 kolorach)

4 znaczniki Honoru

(w 4 kolorach)

5 dwustronnych zetonéw Honoru
(uniwersalne)

50 znacznikéw Chi

50 znacznikéw 50 znacznikéw 50 znacznikéw
Drewna Kamienia Zlota

1 dwustronny

30 znacznikéw Ran 50 zetonéw Hariby zeton Czasu
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WPROWADZENIE

Wielki Mur jest planszowa gra fantasy inspirowana
historiag Wielkiego Muru Chiriskiego, dynastii Song
oraz podbojéw Czyngis-chana. Wickszos¢ postaci,

Znacznie pozniej, w X i XI wieku, Pétnocna dynastia
Song nakazata budowe odcinksw Wielkiego Muru

‘e

-
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wydarzeri i wynalazkéw militarnych nawiazuje

wprost do swoich historycznych odpowiednikéw,
cz¢$¢ zas zostala zmieniona, by lepiej wpasowad sig
w system gry.

Wielki Mur stat juz za czaséw dynastii Zhou, wiele,
wiele lat przed nadejsciem tej burzy, ktdra trwa
obecnie. Wredy byt po prostu zbiorem krdiszych

i diuzszych muréw i fortdw, ktdre chronity krdlestwo
przed najazdem wedrownych plemion. Przetrwat
setki bitew, byt przebudowywany, rozrastat sig

i naprawiano go niezliczone ilosci razy.

na terenach dzisiejszych prowincji Shanxi i Hebei,
aby ochronid sig przed atakami Dzurdzendw

z pozniejszej dynastii Jin. Mimo wielkich wysitkow
wlozonych w budowe Muru nie udato sig odeprze¢
najezdzcow — Songowie zmuszent zostali uchodzic
na potudnie, a potezne fortyfikacje dostajq sie

pod wiadzg wroga.

Mija sto lat.

Korzystajac z Wielkiego Muru weniesionego przez
swoich poprzednikéw, dynastia in usituje odeprzel

Ponizsze zasady dotycza wylacznie standardowej gry 3- lub 4-osobowe;j.

inwazje Mongotéw z potnocy. Ale Songowie, teraz ~
zwani Potudniowq dynastiq Song, weigz szukajg
okazji do odwetn. Jednoczq sity z Mongotami

i miazdzq swoich dawnych przeciwnikéw z dynastii
Jin. Nie przewidzieli jednak, ze glod podboju ich
nowych ,sojusznikéw” bedzie tak wielki, i teraz sami
muszq przeciwstawic sig mongolskiej hordzie.

Usun z gry przedstawione nizej karty Klanu Trzciny, s one uzywane wyltacznie w grze 2-osobowe;j i trybie solo:

oA Kuns
izemy

Usu z gry przedstawione nizej karty (Generaléw, Hordy, Wydarzer,

4 Do < D1 Qre ~

&

Dekretéw Cesarza i Taktyk) z ikong @, s3 one uzywane wylacznie w trybie kooperagji:

Ikona trybu kooperacji



PR ZYGOTOWAN

Przygotowanie gry 2—0sobawej opisane jest na stronie 15.

= GRY

Przygotowanie gry w trybie solo opisane jest na stronach 16 17.

Przygotowanie gy w trybz’e koopemcji opisane jest na stronie 18.
By praygotowad standardowq gre dla 3 lub 4 graczy, czytaj dalej!

1. Na ¢rodku obszaru gry umie$¢ plansze odpowiednia strona do géry.
Zwr6¢ uwage na oznaczenie liczby graczy (znajduje si¢ ono na torze Czasu
w lewym gérnym rogu planszy):

* dla 3 graczy: @
* dla4lub 5 graczy: .
(Dodatek Pigty gracz jest czgscig pudethka Stretch Goals).
« Umie$¢ zeton Czasu (pustg strong do géry) na torze Czasu, na polu
z ikona odpowiadajacg liczbie graczy w grze.

Zeton Czasu

W trybie dla 2 graczy umies¢ zeton Czasu na polu z ikong 3 graczy.

3. Potasuj wszystkie karty Artefaktéw, a nastgpnie umiesé po 1 losowo
dobranej karcie Artefaktu awersem do géry na kazdym z 3 miejsc
na Artefakty (znajdujq si¢ one na gérnej krawedzi planszy, po lewej stronie).
Odl6z pozostate karty Artefakeéw do pudetka.

L /| J1 )

3 miejsca na Artefakty
4, Potasuj wszystkie karty Hordy, by stworzy¢ tali¢ Hordy.
Nastepnie umie$¢ zakryta tali¢ Hordy na miejscu z ikong talii Hordy
(znajduje si¢ ono na gérnej krawedzi planszy).
4
b &
Ikona talii Hordy

5.w kazdej Sekcji Muru umiesé po 1 odkrytej karcie Hordy dobranej z
wierzchu talii Hordy na pierwszym od dotu polu kart Hordy.

Byllko w grze 4-osobowej — umiesé czwartq karte Hordy zgodnie
z ponizszq instrukcjg:

Dobierz wierzchniq karte z talii Hordy i umiesé jg na pierwszym

Awers karty Hordy

wolnym polu w Sekcji Muru wskazanej przez wskaznik Inwazji
widoczny na wierzchu talii Hordy (czyli na rewersie karty znajdujqcej sig
na wierzchu talii Hordy po dobraniu nowej karty Hordy).

=2 "1’3

Przyktad: ten wskaznik Inwazji kaze umiescic karte Hordy w lewej

Sekcji Muru, poniewaz ikona znajduje si¢ na lewym polu. Nowq karte

Hordy zawsze umieszcza sig na pierwszym wolnym polu danej Sekcji Muru
. (pustym polu najblizej Muru,).

6. Umies¢ po 1 Barykadzie na kazdym z wolnych pél Barykady.
(Eacznie 9 Barykad).

7 Potasuj wszystkie karty Taktyk, by stworzy¢ tali¢ Taktyk. Umies¢ t¢ talic
zakryta w miejscu na tali¢ Taktyk (znajduje si¢ ono u dotu planszy,
o prawej stronie).

Awers karty Stos Miejsce
Taktyki odrzuconych  na talig
kart Taktyk ~ Taktyk

8. Kaidyz graczy wybiera Klan, a nastgpnie bierze z pudetka wszystkie
elementy w kolorze wybranego Klanu (zaleznie od wersji twoja gra moze
zawierad figurki lub drewniane pionki):

e 10 Wtbcznikéw
e 8 Urzednikéw

¢ 4 Fucznikéw

o 2 Kawalerzystéw
* 1 zastonke gracza

¢ 1 znacznik Honoru
* 1 znacznik Herbaty
e (6 kart Rozkazéw.

Oanzrageasansvezvan




Znajdz wszystkie karty Generatow i Doradcéw.

D Potasuj wszystkie karty Generaléw i rozdaj po 2 z nich zakryte
kazdemu z graczy. Odléz pozostate karty do pudetka.

Awers karty Generata Rewers karty Generata

10. Potasuj wszystkie karty Doradcow i umies¢ je zakryte w poblizu dolnej
krawedzi planszy. (Karty te nie majq oznaczonego miejsca).

Awers karty Doradcy Rewers karty Doradcy

11. Rozdaj po 2 zakryte karty Doradcédw kazdemu z graczy. Karty dobierz

z wierzchu talii.

12. Gracze jednoczesnie spogladaja na 4 karty, keére otrzymali,
a nastgpnie kazdy z graczy w tym samym momencie wybiera
po 1 Generale, umieszczajac jego odkryta karte przed soba.
Pozostate karty Generatsw odféz do pudetka.

ISR bl b b
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13. Kazdy z graczy wybiera 1 kart¢ Doradcy i umieszcza ja odkryta
przed soba. To Aktywny Doradca.

14.

Py Kazdy z graczy umieszcza drugg kartg Doradcy zakryta
‘(’> pod swoja karta Generata — to Wspierajacy Doradca.

\O uwagg na ikong po lewej stronie — ta sama ikona
powinna by¢ widoczna na karcie Wspierajacego Doradcy.

15. w poblizu planszy umies¢ pule zasobdw sktadajace sie z:
* 10 zetonéw Hariby na gracza (pozostate odtéz do pudetka);
* wszystkich znacznikéw Drewna, Kamienia, Ztota, Chi i Ran
oraz zetonéw Honoru;

* wszystkich Sekcji Muru podzielonych na kondygnacje.
16. Nadole kazdej karty Generata znajduja si¢ Poczatkowe zasoby:

POCZATKOWE ZASOBY:
®m5 &3 33 D5 [1]2 @65

* Kazdy z graczy bierze z puli zasoby w liczbie wskazanej przez jego
karte Generata i umieszcza je za swoja Zastonka gracza.

 Kazdy z graczy dobiera wskazang liczbe kart Takeyk |7].
Karty dobieraj z wierzchu talii Taktyk na swojq reke.

* DPrzedstawiona warto$¢ Herbaty ‘@2 decyduje o kolejnosci
Herbaty (wrécimy do niej w kroku 19. ponizej).

17 Zapehnij tor Doradcéw — umies¢ po 1 karcie Doradcy na kazdym
z wolnych miejsc na torze Doradcéw na dolnej krawedzi planszy.

Tor Doradcéw

18. Kazdy z graczy umieszcza swéj znacznik Honoru
na pierwszym (0) polu toru Honoru. 7or ten biegnie wzdbuz lewej
i gornej krawedzi planszy, a jego pierwsze pole oznaczone jest glowg smoka.

19. Gracze ukladaja swoje znaczniki Herbaty w stos na polu Herbaciarni.
Znaczniki umieszcza sig jeden na drugim, a wartos¢ Herbaty na karcie
Generata kazdego z graczy decyduje o kolejnosci znacznikéw — -
znacznik gracza z najwyzsza wartoscia Herbaty umieszeza si¢ na szczycie,
az najnizsza — na spodzie.

i
® 65 ® 40 & é2
Prayktad: przyjmujgc, ze gracze Niebieski, Czerwony i Zotty majg Generatéw

0 takich wartosciach Herbaty, oto jak utozymy znaczniki Herbaty.

20. Kazdy z graczy umieszcza 3 swoich Urzednikéw w Izbie Urzednikéw.
Pole Izby Urzgdnikéw znajduje si¢ w prawym dolnym rogu plansz,
obok toru Doradcdw.

Izba Urzednikéw

10 koniec Przygotowania!



Ikony
8 _ Drewno
& - Kamier
:L' — Zloto
& - Chi
‘3} — Drewno, Kamiers
lub Ztoto
&% — dowolny
Surowiec
ﬂ — Nadzorca
Drewna
ﬂ — Nadzorca
Kamienia
— Nadzorca Ztota
— Nadzorca Chi
— dowolny
Nadzorca

— Urzednik

— Wibcznik
—Yucznik

— Kawalerzysta

& — Zolnierz
— Honor
@) — Rana

(¥ — zeton Hanby

— karta Hordy

— karta Doradcy

— karta
Wspierajacego
Doradcy

— karta Taktyki

— karta Rozkazu

'@ — Herbata

ik - Mur

— warto$¢ Obrony

94 — Sita Natarcia

# — Barykada
Xa& - liczba graczy

OPiS gry: Wielki Mur rozgrywany jest przez szereg Lat podzielonych
na Pory Roku: Wiosne, Lato, Jesieri i Zime.

W pierwszym Roku Wiosna i Lato sq pomijane!
By wygra¢ gre, zdobadz najwi¢ceej punktéw Honoru.

Wiosna to czas przygotowan — znacznik na torze Czasu si¢ przesunie,
a do gry wejda nowe karty Hordy i Doradcéw.

Latem przy pomocy Nadzorcéw zdobedziesz Surowce, za optata
pozbedziesz si¢ zetonéw Hariby. Mozesz takze odzyskad uzyte karty
Rozkazéw albo zamiast tego zdoby¢ Honor.

Jesienia bedziesz zagrywa¢ karty Rozkazéw, delegowa¢ Urzednikéw
zido Lokagji. Niektére z Lokacji bedg Aktywowane — tacznie jest ich 10,
wiele moze si¢ wigc wydarzyé w ciagu tej pory roku! Jesien to takze czas,
by zaatakowaé Hordy, zdoby¢ wigcej Surowcédw albo rozbudowaé Mur.

Na stronach 11—-14 znajdziesz szczegoty dotyczqce Lokacji i ich akcji.

Zima twoi Lucznicy beda prébowali pokonaé Hordy, zanim najezdzcy
przedra si¢ przez fortyfikacje! Wraz z koficem Zimy gra skoriczy si,
jesli zostanie spetniony ktérykolwiek z ponizszych warunkéw:

* Wszystkie 3 Sekcje Muru s3 maksymalnie rozbudowane
(lub 2 Sekeje w grze 2- i 3-osobowej).
* Dula zetonéw Hariby jest pusta.
e Zeton Czasu znajduje si¢ na ostatnim polu toru Czasu.
(Czyli zostat przesuniety na ostatnie pole Wiosng tego Roku).
Jesli zaden z powyzszych warunkéw nie zostat spetniony,
Wiosna rozpoczyna sie kolejny Rok!

Ponizej opisane sa najistotniejsze zasady, ktére musisz
poznad jeszcze przed rozpoczeciem rozgrywki.
Pozostate zasady zostaly opisane szczegdtowo nieco dalej,

z podziatem na Pory Roku.

Tor HERBATY

Tor Herbaty odzwierciedla stosunki panujgce pomigdzy Cesarzem
a Generatami i ma wplyw na kolejnos¢ wykonywania ruchéw przez graczy.

Stos, w jaki utozone sa znaczniki Herbaty, nazywamy kolejnoscia Herbaty.
Kiedy jakis efekt lub akcja angazuje wiecej niz jednego gracza
(a kolejnos¢ wykonania akcji jest istotna), gracze wykonuja swoje ruchy

zgodnie z kolejnoscia Herbaty, rozpoczynajac od gracza,
ktérego znacznik znajduje si¢ najwyzej.

\ Przyklad: jak objasniono wyzej,

\| gracz Niebieski pierwszy wykonuje
Y akcje, nastgpnie gracz Czerwony

i na koticu Zolty.

Herbaciarnia (opisana na stronie 14) pozwala graczom manipulowaé

kolejnoscig Herbaty.

Remisy
Wszelkie remisy rozstrzygane sa na korzy$¢ gracza, ktéry znajduje sig
wyzej w kolejnosci Herbaty.

Twoy GENERAL
Twdj Generat ma unikalna zdolno$¢, ktérej moc jest zalezna
“f‘ od liczby twoich Wspierajacych Doradcéw (po lewej ikona
o Wspierajacego Doradcy). Innymi sfowy — im wigcej widocznych
ikon Wspierajacego Doradcy pod karta twojego Generata,
tym silniejsza jest jego zdolno$¢ specjalna.

Prayklad: ponizszy zapis nalezy interpretowac jako ,,otrzymujesz 2 punkty )
Honoru za kazdego Wspierajgcego Doradce”.

AL

LianG HonGyu

W powyzszym przyktadzie otrzymujesz wigc 4 punkty Honoru
za kazdego Zabitego Zotnierza.

KARTY DORADCOW
Za kazdym razem, kiedy otrzymujesz nowa karte Doradcy,
musisz natychmiast — i na state! — zdecydowa¢, czy stanie sie

on Aktywnym Doradca, czy Wspierajacym Doradca.

A. Aktywny Doradca: umie$¢ kart¢ Doradcy odkryta na prawo
od twojego Generata. Tylko wtedy mozesz korzystac ze zdolnosci
na karcie tego Doradcy.

B. Wspierajacy Doradca: umies¢ kartg Doradcy zakryta pod kartg
twojego Generata, tak aby ikona na rewersie karty byta widoczna.

Karta Generala

LianG Honayu

Zdolno$é
Aktywnego Doradcy

Ikona
Wspierajacego Doradcy




ZETONY HANBY

Kompromitujesz si¢ w oczach Cesarza. ..

Zeton Hanby
Otrzymujesz zetony Hafiby:

A. Zakazda Hordg, ktéra dokona Przetamania (opis na stronie 8):
Jesli nie masz na tej karcie Hordy zadnego Zotnierza,
otrzymujesz 1 zeton Hariby.

B. Podczas Aktywacji Lokacji z ta ikona:

Jesli jeste$ jedynym graczem, keérego Urzednicy znajduja sie
w tej Lokacji, otrzymujesz 1 zeton Hariby.
Gdzie je umiesci¢?

Kiedy otrzymujesz zeton Hariby, musisz natychmiast umiesci¢ go

w jednym z tych miejsc:

A. Pod jednym z Zoinierzy w swojej puli, o ile nie znajduje si¢ juz
pod nim zeton Hariby.

e Zolnierze z zetonem Hanby nie moga zostaé wykorzystani
w zaden sposéb.
¢ Na koniec gry tracisz 5 punktéw Honoru za kazdego Zolnierza
z zetonem Hanby.
B. Na wolnym polu na zeton Hariby na rewersie karty Hordy.
* Zakarty Hordy, na ktérych znajduje si¢ przynajmniej
1 zeton Hariby, nie sa naliczane punkty na koniec gry.

Na rewersie kazdej z kart
Hordy znajduja si¢
Zeton 2 pola na zetony Hanby

-5 Honoru za kazdy

Kiedy masz otrzymad zeton Hariby, ale:
* pulazetonéw Harby jest pusta, natychmiast stra¢ 5 punktéw
Honoru, zamiast otrzyma¢ ten zeton Hariby;
* nie masz mozliwosci go nigdzie umiescié (ani pod Zotnierzem,
ani na karcie Hordy), usuti ten zeton Hariby z gry (odéz go do pudetlea)
i natychmiast stra¢ 5 punktéw Honoru.

Jak pozby¢ si¢ zetonéw Hanby?
Latem mozesz odrzuci¢ 2 Chi, aby odrzuci¢ 1 zeton Hariby
z dowolnego miejsca z powrotem do puli. Mozesz to zrobié dowolng liczbe razy.

,,Odrzué ¥ kiedy widzisz taki zapis, zeton Hariby jest zawsze odrzucany
do puli zetonéw Hariby. Wyjatkiem jest Podbdj, jego zasady opisane sa
szczegbtowo na stronie 8 w sekgji ,, Wiosna”.

NADRZEDNE ZASADY
Kwestia prywatnosci: wszystko, co znajduje si¢ za twoja zastonka,
oraz karty na twojej rece sa znane tylko tobie. Wszystko pozostate
jest widoczne dla wszystkich graczy, takze odrzucone karty Rozkazéw.
Odrzucone karty Rozkazéw: powinny by¢ jawne dla wszystkich graczy —
umies¢ je odkryte i utozone w wachlarz na przeznaczonym
do tego miejscu, by wszyscy mieli do nich tatwy dostep.
Zolnierz: Zolnierzami nazywane sa wszystkie figurki/pionki,
ktdre nie sa Urzednikami.
Honor a punkty: Honor to fabularna nazwa punktéw, ktére zdobywasz
w trakcie rozgrywki.
Zaptaé: musisz mie¢ wymagang liczbg Surowcéw. Kiedy Placisz, odkta-
daj je do puli Surowcéw.
Rany: za kazdym razem, kiedy Zotnierz jest usuwany (z jakiejkolwiek
przyczyny) z karty Hordy, umies¢ na jego miejscu znacznik Rany.
Zignoruj te zasadg, kiedy Horda jest Pokonana.
Surowce: nie s3 ograniczone liczba znacznikéw, jesli sig skoricza,
uzyj dowolnego zastgpstwa.

URZEDNICY I TYPY LOKAC]I
Aktywacja Lokacji opisana jest na stronach 8-9.
W grze wystepuja dwa typy Lokagji:
Zwykle Lokacje:
* Maja pola na Urzednikéw, kazde pole miesci 1 Urzednika.
Jesli nie ma wolnych pdl, nie mozesz umiescié wigcej Urzednikow
w tej Lokacji.
* Aktywuja sie jedynie wtedy, kiedy wszystkie pola zapetnione
sa Urzednikami.
Lokacje Specjalne:

* Maja jedno duze pole, na keérym umiesci¢ mozna dowolna

liczbe Urzednikéw.

* Aktywujasie, jesli znajduje si¢ na nich co najmniej 1 Urzednik.
Przenies¢ Urzednika (efeks lub akcja, najezescief pojawia sie na kartach
Rozkazéw) mozesz na dwa sposoby:

 wzia¢ 1 Urzednika ze swojej puli i umiesci¢ go w dowolnej Lokacji

Pole Zwyktej Lokacji

Pole Lokacji Specjalnej

na planszy,
* przestawi¢ do innej Lokacji 1 ze swoich Urzednikéw Pola Zryltyeh Lokadji
juz wystawionych na planszy. polaczone sa ze soba
ztotymi liniami

Whjatek: Jesli wszystkie pola Zwyklej Lokacji sq juz zajete prazez Urzgdnikéw
(dowolnego koloru), nie mozesz Przenies¢ Urzgdnika z takiej lokacji.
Innymi stowy — Zwykle Lokacje ,, blokujq si¢” po zapetnieniu wszystkich pdl.

SPECJALNA AKTYWACJA
Szczegdlny rodzaj Aktywacji pojawiajqcy si¢ migdzy innymi
na karcie Rozkazu. , Despotyzm”.
Specjalna Aktywacja dziata podobnie jak standardowa Aktywacja
Lokagji (opisana na stronach 8-9) z nastepujacymi wyjatkami:
* Gracz nie otrzymuje zetonu Hariby, nawet jesli jako jedyny
ma swoich Urzednikéw na Specjalnie Aktywowanej Lokagji.
Poréwnaj z zasadami w akapicie: ,,Zetony Harby:

Otrzymujesz zetony Harby”.

» Zwykte Lokacje moga zosta¢ Specjalnie Aktywowane,
nawet jedli nie wszystkie ich pola na Urzednikéw sg zapetnione.
Lokacje Specjalne aktywujq si¢ w standardowy sposéb.




WIOSNA

Pamigtaj, by pomingc Wiosng w pierwszym Roku!

Wiosng kolejne hordy barbarzyricow wdzierajq si¢ na pola pod Wielkim Murem,
praygotownjgc sig do szturmu. Oto jak przebiega inwazgja:

1. Przesusi zeton Czasu: przesufi zeton na torze Czasu o 1 pole do przodu.

2. Umies$¢ nowe karty Hordy: umies¢ nowe karty Hordy w liczbie

| Lrayklad: w tej sytuacji umieszczasz 3 karty Hordy.

Umieszczaj nowe karty Hordy pojedynczo, przechodzac przez poniz-
sze kroki dla kazdej karty z osobna, by upewnic¢ sig, ze kazda zostanie
umieszczona na wlagciwym miejscu.

Karty Hordy umieszczane s zawsze mozliwie najblizej Muru.

* Najpierw zapetniaj Sekcje Muru od lewej do prawej, umieszczajac
kart¢ Hordy na kazdym pustym polu.

* Kiedy na kazdej Sekcji Muru znajduje si¢ przynajmniej 1 karta,
umieszczaj kolejne karty zgodnie ze wskaznikiem Inwazji widocznym
na rewersie wierzchniej karty talii Hordy (nie na rewersie karty,
ktéra umieszczasz!).

Prayktad: ten wskaznik Inwazji kaze umiescic karte Hordy w lewej
Sekcji Muru, poniewaz ikona znajduje sig na lewym polu.

Podbéj: jesli Sekcja Muru, na ktérej masz umiesci¢ nows karte Hordy,
jest juz zapetniona (znajdujq si¢ na niej 3 karty Hordy), odrzué t¢ karte
Hordy i natychmiast usuri z gry tyle zetonédw Hariby, ilu jest graczy
(przenoszqc zetony z puli do pudetka).

Jesti w puli nie ma wystarczajgcej liczby Zetondw, zignoruj brakujgcq czgsé.

3. Odswiez tor Doradcéw: odrzud z toru pierwsze 2 karty Doradcéw
od lewej, przesuni pozostate karty o 2 miejsca w lewo i dot6z 2 odkryte
karty (dobrane z wierzchu talii Doradcéw) na polach po prawej.
Symbole na planszy ulatwiajg zapamietanie kroku Odswiezania
toru Doradcdw.

PR ZEBIEG GRY

LATO

Pamigtaj, by pomingcé Lato w pierwszym Roku!
Latem zbierz swoje sily i przygotuj si¢ do odparcia ataku.

1. Faza Dochodu: za kazdego ze swoich Nadzorcéw otrzymujesz Surowce
wskazane nad jego polem. (Wiccej o Nadzorcach na stronie 11).

2. Odrzué zetony Hariby: w kolejnosci Herbaty kazdy z graczy moze
dowolna liczbe razy zaptaci¢ 2 Chi, aby odrzuci¢ 1 zeton Haiby
(z dowolnego miejsca do puli).

3. Odrzué karty Rozkazéw: odrzu¢ wszystkie karty Rozkazéw z toru
Rozkazéw na stos odrzuconych kart Rozkazéw w prawym gérnym
rogu planszy (oznaczony ikona #&).

4. Odzyskaj karty Rozkazéw: w kolejnosci Herbaty kazdy z graczy
musi wybra¢ jedno z ponizszych:

* weZ wszystkie swoje karty Rozkazéw ze stosu odrzuconych na reke
albo

* otrzymaj 2 Honoru za kazda swoja kart¢ Rozkazu w stosie
odrzuconych.

Uwaga: Karta Rogkazu ,Zdrada” zostaje na state w stosie odrzuconych
i nie moze zostac odgyskana. Szczegdtowe zasady znajdujq si¢ na samej karcie.

JESIEN

Rozpatrz karty Rozkazow, Aktywuj Lokacje i pokonaj Hordy!

1. Wybierz kart¢ Rozkazu: kazdy z graczy wybiera 1 kart¢ Rozkazu
ze swojej reki i umieszeza jg zakrytg przed soba. Kiedy wszyscy dokonajg
wyboru, karty s3 odstaniane jednoczesnie.

2. Zdecyduj o kolejnosci: w kolejnosci Herbaty kazdy z graczy umieszcza
swoja karte na pustym polu toru Rozkazéw. Tor Rozkazéw znajduje si¢
u gory planszy, na jej prawej krawgdzi.

Karty rogpatruje si¢ zgodnie z kolejnoscig, rozpoczynajgc od pola z cyfrg 1.
VNG , G

W grze 4-osobowej zignoruj pole z ta ikona: 5 @.

3. Rozpatrz karty zgodnie z kolejnoscia na torze Rozkazéw:

Podczas rozpatrywania swojej karty Rozkazu stajesz sig
Aktywnym graczem, jest to twoja tura.

Aby rozpatrzy¢ swoja kartg Rozkazu, wykonaj po kolei ponizsze kroki:

A. Faza Rozkazéw: rozpatrz wszystkie efekty w ramkach od géry do dotu.
Kazda z ramek musi by¢ w petni rozpatrzona, zanim przejdziesz
do kolejnej, ale wszystkie akeje s3 opcjonalne.




Wiele z efektow w ramce ,, Pozostali gracze” pozwala ,, Przenies¢ maksymalnie
2 Urzgdnikéw do 2 rézmych Lokacji”. Pamigtaj, ze Urzednicy
Prazenoszeni za pomocq tej akcji nie mogq byé Przeniesieni

do 1 Lokacji, ale mogq pochodzic z 1 Lokacji, 2 réznych Lokacji lub nwojej
puli Urzgdnikéw.

B. Faza Aktywagji: po rozpatrzeniu wszystkich efektéw na karcie
sprawdz, ktére z Lokacji si¢ Aktywuja. O kolejnosci Aktywagji
decyduje Aktywny gracz (niezaleznie od tego, czy ma swoich
Urzednikéw w Aktywowanych Lokacjach).

g D_F;SPOTYZM

Efekty w ramkach
z ciemnym tlem
sa rozpatrywane Efekty w ramce
wylacznie przez gracza, zatytulowane;j
do ktdrego nalezy karta. ,Pozostali gracze”
rozpatrywane sa przez
wszystkich pozostatych
graczy w kolejnosci
Herbaty.

Zwykte Lokacje Aktywuja si¢ jedynie po zapetnieniu
wszystkich pél na Urzednikéw. Dia przypomnienia
wszystkie pola Zwyklych Lokacji potgczone sq zlotymi liniami.

Lokacje Specjalne Aktywuja sig, jesli jest w nich
co najmniej 1 Urzednik.

Kiedy Lokacja si¢ Aktywuje

W kolejnosci Herbaty: Efekt Lokacji rozpatruje kazdy gracz, keéry ma
w niej co najmniej 1 Urzednika. Nastgpnie wszyscy Urzednicy wracaja
do odpowiednich pul graczy. Jesli w Aktywowanej Lokacji masz wigcej
niz 1 Urzednika, rozpatrujesz efekty za wszystkich swoich Urzednikéw
jednoczesnie. Kiedy Lokacja si¢ Aktywuje, mozesz zdecydowa, ze odrzu-
casz jej efekt, ale niezaleznie od tego wszyscy znajdujacy si¢

na niej Urzednicy wracaja do twojej puli.

W grze 2-osobowej Urzgdnicy Klanu Trzciny nie sq usuwani
z Aktywowanych Lokacyi.

(A Kiedy Aktywuje si¢ Lokacja z ikong Hariby: jes]i znajduja sic w niej
\ wylacznie twoi Urzednicy (niezaleznie od ich liczby),
otrzymujesz 1 zeton Hanby.

C. Faza Czyszczenia Hordy: Sprawdz, ktére z kart Hordy zostaja
Pokonane. Sprawdzaj karty pojedynczo, od lewej do prawej, rozpo-
czynajac od rzedu najblizej Muru. Wykonaj wszystkie kroki Pokonania
Hordy (opisane na stronie 10) i przejdz do kolejnego kroku.

D. Kolejna karta: rozpatrz nastgpna w kolejnosci kartg, rozpoczynajac
od kroku A , Faza Rozkazéw”

Kiedy nie ma juz wiecej kart do rozpatrzenia, Jesienl koriczy sie:
przejdz do sekeji opisujacej Zime. Karty Rozkazow pozostaw na razie
na torze Rozkazow.

ZIMA

Zimg uruchamiana jest ostatnia linia obrony: Eucznicy znajdujgcy sig
na polach Ostrzatu oddajq salwe w nadciggajgce Hordy.
Nastegpnie Hordy usitujq zdobyé Mur.

1. Ostrzat:
A. Faza Strzelania: w kolejnosci Herbaty, rozpoczynajac od lewej Sekcji
Muru, za kazdego Lucznika na polu Ostrzalu musisz umiesci¢
1 znacznik Rany na dowolnej karcie Hordy w Sekeji Muru,
w ktorej znajduje si¢ ten Eucznik (jesli to mozliwe).
B. Faza Czyszczenia Hordy: wykonaj wszystkie kroki Pokonania
Hordy (strona 10), nastgpnie przejdz do fazy Szturmu (ponizej).
2. Faza Szturmu:

Rozpoczynajac od lewej Sekeji Muru, sprawdz, czy Mur
odpiera najezdzcéw, czy Hordzie udaje si¢ Przetama¢ Obrong:

* Oblicz warto$¢ Obrony: do podstawowej wartosci Obrony
Sekcji Muru dodaj 2 za kazda Barykade wybudowana w tej Sekgji.
* Oblicz Sit¢ Natarcia: zsumuj Sit¢ Natarcia wszystkich kart Hordy

w tej Sekeji Muru.
Uwaga! Zwréé wwage na zdolnosci specjalne Hordy —
mogyq one wplyngd na wyniki uzyskane w tym kroku.

Dla kazdej Sekcji Muru z osobna poréwnaj uzyskana wyzej warto$é
Obrony z Sita Natarcia:
* jesli warto$¢ Obrony jest réwna Sile Natarcia lub od niej wyzsza,
Mur wytrzymuje (nic si¢ nie dzieje).
* Jedli Sita Natarcia jest wyzsza, kazda karta Hordy w tej Sekcji Muru
Przelamuje Obrong! Szezegdlowe zasady Przetamania znajdziesz
na stronie 10.
Po rozpatrzeniu Szturmu dla kazdej Sekeji Muru odrzu¢ wszystkie Barykady.

3. Sprawdzenie warunkéw korica gry. Jesli dowolny z ponizszych
warunkéw jest spetniony (w momencie rozpatrywania tej fazy),
gra natychmiast si¢ koriczy (przejdz od razu do sekeji ,, Koniec Gry”).
* Wszystkie 3 Sekcje Muru s rozbudowane do najwyzszego poziomu.
Lub 2 Sekcje Muru w grze 2- i 3-0sobowe.
* Dula zetonéw Hariby jest pusta.
e Zeton Czasu znajduje si¢ na ostatnim polu toru Czasu.
Jesli zaden z powyzszych warunkéw nie jest spetniony, biezacy Rok
koriczy si¢ i od Wiosny rozpoczyna si¢ kolejny.

Urzednicy pozostaja w Lokacjach, dopdki te nie zostang Aktywowane.

Prazyktlad: tutaj
catkowita wartos¢
Obrony wynosi 14.

NisyYersd
SzPiED:

7
Prayktad: tuiaj
catkowita Sita

Natarcia wynosi 15.
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Punkty Witalne

Kazda Horda, ktdrej wszystkie Punkey Witalne zostaty zakryte
(przez Zotnierzy lub znaczniki Ran), zostaje Pokonana.

1. Kazdy gracz, ktéry ma co najmniej 1 Zolnierza na karcie Hordy,
otrzymuje 2 Honoru.

2. Kazdy gracz otrzymuje 2 Honoru za kazdego Lucznika znajdujacego
si¢ na polu Ostrzatu w Sekeji Muru z pokonana Horda.

3. Sprawdz, ktdry z graczy zakrywa najwiccej Punktéw Witalnych na karcie
Hordy (zignoruj znaczniki Ran i pamigtaj, ze kolejnosé Herbaty rozstrzyga
remisy). Gracz ten zabierze Pokonang karte Hordy i w kroku 6. umiesci ja
rewersem do gory przed swoja zastonka. Jesli na Pokonanej karcie Hordy
nie ma ani jednego Zolnierza, odrzué te karte (nie trafia ona do zadnego
z graczy).

4. Zabij Zolnierzy znajdujacych si¢ na tej karcie zgodnie z zasadami
w sekqji ,Zabijanie Zolnierzy” ponizej. Niezaleznie od tego, ilu Zotnierzy
zostato zabitych, gracz, kidry zakrywal najwigcej Punktéw Witalnych
przed krokiem Zabijania Zotnierzy, zabiera Pokonang karte Hordy.

5. Przenie$ Zolnierzy, ktérzy nie zostali Zabici, do Strefy Odpoczynku
tej Sekcji Muru. Wszystkie znaczniki Ran z karty zwr6¢ do puli.

6. Zgodnie z rezultatem kroku 3. — gracz, ktéry zakryl najwiecej
Punktéw Witalnych, zabiera kart¢ Hordy.

7. Przesun pozostate karty Hordy w tej Sekgji (jesli jakies zostaly) blizej Muru.

Uwaga: Hordy zostajq Pokonane wylgcznie podczas kidrejs fazy Czysaczenia
Hordy — Jesieniq lub Zimg (ich szczegdtowy opis znajdziesz na stronie 9).
Innymi stowy — Horda nie staje sig automatycznie Pokonana w momencie,

w ktdrym wszystkie jej Punkty Witalne sq zakryte.

Kazde Pokonanie Hordy uznaje si¢ za samodzielny,
odrebnie wywolany efekt. Ma to znaczenie dla dziatania kart Takeyk.
Szczegdtowe zasady znajdziesz na stronie 14.

Z ABJANIE ZOLNIERZY
Liczba Zabijanych Zolnierzy kazdego z graczy uzalezniona jest od obecnej
wartoéci Zabéjczosci, ktdra jest widoczna pod zetonem Czasu.

Przyklad (po lewej stronie): Zabdjczos¢ wynosi 2, a wigc kazdy z graczy
musi Zabié 2 swoich Zotnierzy.

Zabici Zotnierze wracaja do odpowiednich pul graczy, chyba ze zostana
Uratowani zgodnie z zasadami opisanymi w kolejnej czesci instrukgji.

Ratowanie Zolnierzy
Za kazdym razem, kiedy Zotnierz ma zosta¢ Zabity, mozesz wyda¢ 2 Chi,
aby go Uratowac i Przenies¢ do Strefy Odpoczynku w Sekeji Muru,
w ktdrej miat zosta¢ Zabity.

Pamigtaj, e Uratowani Zotnierze nie liczq si¢ jako Zabici dla celéw dowolnych
mechanik czy efektow w grze! Za kazdym razem, gdy Zolnierze sq Zabijani,
wszyscy ging jednoczesnie (nie sq 1o efekty uruchamiane odr¢bnie dla kazdej
z kart Hordy). Oznacza to, ze wszyscy Zabici Zotnierze (i potencjalnie takze
Lucznicy) w tej samej Sekcji Muru mogq zostad Uratowani przy uzyciu

pojedynczej karty Taktyki ,Ocwrit” (a doktadnie jej efektu Wzmocnionego).

PRZELAMANIE
Kiedy Hordy Przetamujg Obrong Muru, wykonaj kolejno ponizsze kroki:

1. Hanba! Kazdy gracz otrzymuije 1 Zeton Hariby za kazda karte Hordy,
na ktérej nie ma on zadnego swojego Zolnierza
(dotyczy kart w Przetamanej Sekcji Muru).

2. Zabij Zolnierzy na kazdej karcie Hordy w tej Sekcji Muru:
Zgodnie z zasadami opisanymi w sekcji ,Zabijanie Zolnierzy”.

e Zolnierze, ktérzy nie sa Zabici, pozostaja na karcie Hordy.
* Wszyscy Zabici Zotnierze w Przetamanej Sekcji Muru gina
jednoczesnie.

3. Zadaj Rany: kazdy Zolnierz usuniety z karty Hordy (niezaleznie
od przyczyny — Zabity lub Uratowany) zostaje zastapiony przez znacznik
Rany — po zdjeciu Zotnierza z karty Hordy umies¢ znacznik Rany
na kazdym Punkcie Witalnym, ktéry ten Zolnierz zakrywal.

4. Lucznicy znajdujacy sie na polach Ostrzatu tej Sekcji Muru sa Zabijani.
Zolnierze w Strefie Odpoczynku Przetamanej Sekcji Muru sq bezpieczni.

STREFY ODPOCZYNKU
Przebywajacy w nich Zolnierze mogq odsapnac od zgietlu bitwy,
czekajge na rozkazy Sq takze chronieni przed Przelamaniem.

Kazda Sekcja Muru ma swojg Strefe Odpoczynku.

e Zolnierze zawsze trafiaja do Strefy Odpoczynku w tej Sekcji Muru,
w ktdrej zostali Uratowani.

* Zotnierze moga zosta¢ Przeniesieni z jednej Strefy Odpoczynku
do drugiej (zgodnie z zasadami Centrum Logistycznego opisanymi
na stronie 13).

e Zolnierze moga Atakowaé ze Strefy Odpoczynku, ale jedynie
Hordy znajdujace si¢ w tej samej Sekcji Muru (bucznicy musza
najpierw zosta¢ umieszczeni na polach Ostrzatu).




. oK ACJE PRODUKCY]JNE

Zdobywaj Surowce.

Kiedy Lokacja Produkeyjna jest Aktywowana, kazdy z ponizszych krokéw
rozpatrywany jest osobno, w kolejnosci Herbaty (wszyscy gracze Zbieraja
Surowce w kolejnosci Herbaty, nastgpnie wszyscy gracze Ulepszaja swoich
Nadzorcéw w kolejnosci Herbaty i tak dalej). Przed przejsciem do kolejnego
kroku wszyscy gracze musza w pelni rozpatrzy¢ poprzedni.

1. Zbierz Surowce.
2. Ulepsz Nadzorcg (opcjonalnie).
3. Przekaz 1 Surowiec jako Datek (opcjonalnie).

1. Zbierz Surowce
Otrzymujesz 1 Surowiec danego rodzaju za kazdego z Urzednikéw w Lokaciji.
* Jesli masz w tej Lokacji takze Nadzorcg, dodatkowo otrzymujesz
Surowce wskazane nad jego polem.

0 Przyktad: jesli masz Nadzorcg na tym polu,
1 otrzymasz dodatkowo 2 Zlota.

* Jesli nie masz Urzednikéw w danej Lokadji, nie otrzymujesz z niej
zadnych Zasobéw, nawet jesli znajduje si¢ w niej twéj Nadzorca.
2. Ulepsz Nadzorcg (opcjonalnie)
Tylko jesli zbierzesz Surowce z Lokacji, mozesz Ulepszy¢ w niej swojego
Nadzorcg o 1 poziom. Jedli nie masz w danej Lokacji Nadzorcy, umieszczenie
go tam tez jest Ulepszeniem (Ulepszasz z poziomu 0 do poziomu 1).
Jesli nie masz Nadzorcy w tej Lokagji:

1. Zapta¢ 2 Surowce wskazanego rodzaju (zgodnie z ikong na strzatce

kierujacej na pierwsze od lewej pole).
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Przyktad: w Tartaku musisz zaptaci¢ 2 Chi,
¢ aby umiesci¢ Nadzorce 1 poziomu.

2. Wybierz dowolnego Zolnierza (nie Urzednika!) ze swojej puli
i umie$¢ go na pierwszym od lewej polu Nadzorcéw.
Jak napisano wyzej — jest to Ulepszenie.

Jesli masz Nadzorce w tej Lokacji:
Zaptaé wskazany koszt, aby przemiesci¢ swojego Nadzorceg o 1 pole w prawo.

Wymagany koszt znajdziesz przy prawej krawedzi pola, na keérym
obecnie znajduje si¢ twéj Nadzorca (pomigdzy obecnym polem

a polem, na ktére si¢ przemieszcza).

: . Prayktad: gracz Zétty musi zaptacic 3 Chi,
aby ulepszyc tego Nadzorcg i umiescic go

. na polu poziomu 2.

3. Przekaz Datek (opcjonalnie)
Tylko jesli zbierzesz Surowce z Lokacji, mozesz Przekaza¢ 1 Surowiec
jako Datek.

Aby przekazaé Datek:
* Umies¢ 1 z whasnie otrzymanych Surowcéw w Magazynie
i natychmiast otrzymaj 2 punkty Honoru.
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Zwré¢ uwagg na strzatki Datkéw (A) na planszy. Przypominaja
one, z kedrych Lokacji mozna Przekazywaé Datki do Magazynu
(B). Zauwaz, ze Swiqtynia nie ma swojej strzatki — Chi nie moze
by¢ Przekazana jako Datek, a podczas Aktywacji Swiatyni krok
Przekazania Datkéw jest pomijany.

NADZORCY
Kiedy umiescisz Zotnierza na polu Nadzorcy,
nie mozna go juz stamtad usuna¢ do korica gry. Ponadto:
* Kazdy z graczy moze mie¢ tylko 1 Nadzorce
na kazdej Lokacji Produkcyjnych.
* Na kazdym z pél moga si¢ znajdowaé Nadzorcy
dowolnej liczby graczy.

Poziom NADZORCY
Jesli efekt gry odnosi si¢ do poziomu Nadzorcy, chodzi o liczbe
dodatkowych Surowcéw, ktére generuje dany Nadzorca.

Przyktad: Nadzorca na tym polu

2 ma 2 poziom.

JAk Dz1axAJA NADZORCY?
* Latem otrzymujesz Dochdd z Nadzorcéw: za kazdego ze swoich
Nadzorcéw otrzymujesz Surowce wskazane nad jego polem.

[ Prayktad: za Nadzorcg z przykladu powyzej otrzymasz 2 Zlota.

* Aktywujac Lokacje — Nadzorcy pozwalaja ci tez zdobywaé
dodatkowe Surowce podczas Aktywacji Lokacji Produkeyjnych.

W grze wystepuja
4 Lokacje Produkcyjne,
kazda z nich wytwarza

jeden z Surowcéw

(jak pokazano ponizej):

Tartak

Kamieniotom

produkuje Kamieni

Kopalnia Ziota
produkuje Ztoto




KoszARY

Przenies Zotnierzy ze swojej puli na pole walki.

Podczas Aktywacji mozesz w kolejnosci Herbaty zrekrutowaé
1 Zolnierza za kazdego swojego Urzednika w tej Lokacji.

Aby zrekrutowat Zotnierza:

8- . 1. Wybierz 1 Zotnierza (dowolnego typu) ze swojej puli za kazdego
swojego Urzednika w tej Lokagji.
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2. Zapta¢ wymagany koszt za kazdego wybranego Zolnierza.

) 4 3. Za kazdym razem, gdy rekrutujesz Zotnierza, musisz:
_ Koszt kazdego typu
Zotnierza pokazany jest
na planszy. Na przyklad:
1 Lucznik kosztuje
2 Chii 1 Drewno.

* natychmiast nim Zaatakowa¢
(zasady Ataku opisane sa w ramce po prawej) ALBO
* umiesci¢ go w jednej ze Stref Odpoczynku.

Objasnienie: majgc w tej Lokacji killw Urzednikow, rekrutujesz wszystkich

Zotnierzy jednoczesnie. Oznacza to, ze ewentualna premia do rekrutacji

aktywuje sig tylko raz. Zrekrutowani przez ciebie Zolnierze mogy Zaatakowac
rézne Hordy lub tylko jedng z nich lub zostac umieszczeni w jednej badé wielu
Strefach Odpoczynku. Mozesz jednoczesnie rekrutowac Zolnierzy réznego typu.

s TR - > 7 j ]
Zolnierze znajdujacy sig Wibcznicy moga Atakowad
w Strefach Odpoczynku jedynie kart¢ Hordy znajdujaca sie
moga Atakowad jedynie karty Hordy w pierwszym rzedzie (najblizej Muru)
znajdujace si¢ w tej samej Sekcji Muru. swojej Sekcji Muru (A).
Kawalerzysci moga
Atakowa¢ dowolna karte Hordy
w swojej Sekcji Muru (B)-

Lucznicy moga umieszczad znaczniki
Ran na dowolnej karcie Hordy
w swojej Sekcji Muru.
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Zdolnosé
specjalna
Sifa Nagroda
Natarcia (Honor
na koniec gry)

Aby Zaatakowa¢ Zotnierzem zrekrutowanym podczas Aktywacji Koszar,
wykonaj ponizsze kroki zaleznie od typu Zotnierza:
Wiécznik:

* Umies¢ Widcznika na dowolnym niezajetym Punkcie Witalnym
dowolnej karty Hordy znajdujacej sic w pierwszym rzedzie
(czyli w rzedzie najblizej Muru, jak na schemacie po lewej stronie).

* Po umieszczeniu Wiécznika na Punkcie Witalnym natychmiast
otrzymaj Nagrodg widoczna na tym Punkcie.

Kawalerzysta:

* Umies¢ Kawalerzyste na dowolnych 2 przylegajacych do siebie
(nie po przekatnej!) niezajetych Punktach Witalnych dowolnej
karty Hordy.

* Do umieszczeniu Kawalerzysty na Punktach Witalnych natychmiast
otrzymaj Nagrody widoczne na obu tych Punktach.

Lucznik:

¢ Umies¢ Lucznika na dowolnym pustym polu Ostrzatu,
a nastgpnie umies¢ 1 znacznik Rany na dowolnym
niezajetym Punkcie Witalnym dowolnej karty Hordy
w tej samej Sekcji Muru. Nigdy nie otrzymujesz Nagrody
za umieszczanie gdziekolwiek znacznikdw Ran.

pole Ostrzalu

Niektore efekety pozwalajg na wykonanie Ataku poza Aktywacjg
Koszar. Przeprowadz Atak podobnie jak opisano to powyzej,
lecz z pewnymi ograniczeniami:
o Zotnierze znajdujacy si¢ juz na Punktach Witalnych nie mogq
ponownie Atakowac ani zostac zdjeci z tych Punktéw.
o TBlko Zotnierze znajdujacy si¢ w Strefach Odpoczynku
i na Polach Ostrzatu mogq Atakowad poza Aktywacjq Koszar.
Aby wykonaé Atak Zotnierzem znajdujacym sie w Strefie Odpoczynku:
Wiécznik:
* Umie$¢ Widcznika na dowolnym niezajetym Punkcie Witalnym
karty Hordy znajdujacej si¢ w pierwszym rzedzie jego Sekcji Muru.
* Do umieszczeniu Widcznika na Punkcie Witalnym natychmiast
otrzymaj Nagrodg widoczna na tym Punkcie.
Kawalerzysta:
* Umie$¢ Kawalerzyste na dowolnych 2 przylegajacych do siebie
(nie po przekatnej!) niezajetych Punktach Witalnych karty Hordy
w jego Sekcji Muru.
* Po umieszczeniu Kawalerzysty na Punktach Witalnych natychmiast
otrzymaj Nagrody widoczne na obu tych Punktach.




Lucznik:

e Umie$¢ Lucznika na dowolnym niezajetym polu Ostrzatu w jego
Sekgji Muru, a nastgpnie umie$¢ 1 znacznik Rany na dowolnym
niezajetym Punkcie Witalnym dowolnej karty Hordy w tej same;j
Sekcji Muru. Nigdy nie otrzymujesz Nagrody za umieszczanie
gdzickolwiek znacznikéw Ran.

* Aby wykonaé Atak Lucznikiem znajdujacym si¢ juz na polu Ostrzatu,
umies$¢ 1 znacznik Rany na dowolnym niezajetym Punkcie Witalnym
dowolnej karty Hordy w jego Sekcji Muru. Pozostaw Lucznika
na polu Ostrzatu.

Nigdy nie otrzymujesz Nagrody za umieszczanie gdziekolwiek
znacznikéw Ran.

OOz BUDOWNICZYCH

Rozbuduj Mur i wznies Barykady, aby odeprzec nacierajgce Hordy!

3 poziom
Muru

2 poziom
Muru

: 1 poziom
& — ik Muru
8-> H
70 k- ?fi* Puste pole
& ondygnacji
Muru

Podczas Aktywagji tej Lokacji za kazdego swojego Urzednika gracze
moga w kolejnosci Herbaty wykona¢ jedno z ponizszych:

ZBUDU) BARYKADE
Zapta¢ facznie 2 Drewna / Kamienia / Ztota (w dowolnej kombinagji),
aby Zbudowa¢ Barykade na dowolnym pustym polu Barykady i otrzyma¢
2 Honoru.

Barykady

Tymczasowe fortyfikacje, ktdre podnoszq wartos¢
Obrony swojej Sekcji Muru.

Kazda z Barykad podnosi warto$¢ Obrony
swojej Sekcji Muru o 2.

Z_BUDUJ KONDYGNACJE MURU

1. Wybierz Sekcje¢ Muru, na ktérej widoczny jest koszt wybudowana
kolejnej kondygnacji — taka, ktéra jest pusta albo zawiera kondygnacje
poziomu 1 lub 2.

2 ﬁ Zaptaé wymagany koszt w dowolnej kombinacji Drewna,

= Kamienia i Ztota.
3. Otrzymaj Honor réwny kosztowi wybudowana.

4. Umie$¢ nowo wybudowana kondygnacje na szczycie danej Sekcji.

Przykiad: na obrazku powyzej przedstawiono kolejnosé wybudowang
kondygnacji Muru: puste pole, Mur poziomu 1, Mur poziomu 2,
Mur poziomu 3 (najwyzszego).
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. W pierwszej kolejnosci musza zostaé
wykorzystane Surowce znajdujace si¢
w Magazynie. Nastepnie, jesli to konieczne,
dopta¢ Surowce ze swojej puli.
Objasnienie: jesli masz w Obozie Budowniczych
wigcej niz 1 Urzgdnika, rozpatrz efekty za wszyst-
kich Urzgdnikdow jednoczesnie. Mury i Barykady
mogq trafiac do dowolnych Sekcji Muru,
mozesz takze wybrac dowolng opcje wielokrotnie.
Wizysthich Lucznikéw znajdujgcych sie na nizszej
kondygnacji po prostu ustaw wyzej — na nowo
wybudowany poziom (bez zadnych dodatko-
wych efektow).

Magazyn

CENTRUM LOGISTYCZNE

Przenies Zotnierzy. .. Ale nie Atakuj.
y Podczas Aktywadji tej Lokacji za kazdego swojego
- Urzednika gracze moga w kolejnosci Herbaty
wykona¢ jedno z ponizszych:

Przenie$ Zolnierzy
1. Wybierz 1 Sekcje Muru.

2. Przenie$ dowolna liczbe swoich Zotnierzy z pél Ostrzatu oraz Strefy
Odpoczynku wybranej Sekcji Muru do 1 innej Sekcji Muru
(na pola Ostrzatu i/lub do Strefy Odpoczynku).
Akgja ta nie pozwala na wykonanie Ataku.

Przenoszenie Lucznikéw wiaze si¢ z ograniczeniami:
* Lucznicy z pél Ostrzalu mogg zostaé Przeniesieni zaréwno
na niezajete pola Ostrzatu, jak i do Strefy Odpoczynku —
w dowolnej kombinacji. Przeniesieni Lucznicy nie umieszczaja
zadnych znacznikéw Ran.
* Lucznicy ze Strefy Odpoczynku moga zostaé Przeniesieni
wylacznie do Strefy Odpoczynku (nie na pola Ostrzatu).

o B T )

Ze Strefy Odbozynku wylacznie do Strefy Odpoczynku.
Strefy Odpoczynku znajduja si¢ bezposrednio pod polami kondygnacji Muru.

Przyklad: Przenoszqc Zolnierzy z lewej Sekcji Muru do prawej,
mozesz Praenies¢ Eucznika z pola Ostrzatu na niezajete pole
Ostrzatu albo do Strefy Odpoczynku. Lucznika i Widcznika
ze Strefy Odpoczynku mozesz natomiast Przeniesé wylgcznie
do innej Strefy Odpoczynku.

Pole Ostrzatu

Objasnienie: na polach Ostrzatu mogq zostad umieszczeni wylgeznie
Lucznicy. Przenoszqc Zotnierzy, nie wehodzisz w zaden sposéb w interakcje
z kartami Hordy — Przeniesienie nie jest akcjq rekrutacji ani Atakn.
Jesli masz w Centrum Logistycznym wigcej niz 1 swojego Urzgdnika,
mozesz Przenies¢ Zotnierzy, ktdrzy byli juz Przenoszeni w biezqcej tur.




Przyktad: aby

Zatrudnicé trzeciego

Doradce, musisz

zaplacic¢ 3 Ztota.

A

HERBACIARNIA

Zmiet kolejnosé wykonywania akcji!
Jesli podczas Aktywacji tej Lokacji znajdujg si¢ w niej twoi Urzednicy,
w kolejnosci Herbaty wykonaj ponizszy krok:

Przestaw swéj znacznik Herbaty o 1 pozycje¢ do géry
(tak by znalazt si¢ bezposrednio nad znacznikiem gracza nad tobg).

Kolejnosé Herbaty
; N\ D po rozpatrzeniu
L s T Aktywacji

Prayklad: w powyzszej sytuacji najpierw gracz Czerwony przestawi
swdj znacznik, umieszczajgc go nad Zottym. Nastgpnie gracz Niebieski
(poniewaz zaczynal z nizszej pozgycji niz Czerwony) praestawi

swdj znacznik nad znacznik gracza Zéttego.

* Jesli wszystkie pola Herbaciarni zajete sa przez Urzednikéw
nalezacych do tego samego gracza, gracz ten przestawia
swéj znacznik na szczyt stosu.

* Jedli znacznik gracza znajduje si¢ na szczycie stosu, Urzednik tego gracza
nie daje zadnego efektu. Dzicje sig tak, poniewaz gracz ten Aktywuje
Lokacjg jako pierwszy, a bedge na szczycie stosu, nie ma juz mozliwosc,
by przestawic swdj znacznik wyzej. Niezaleznie od uzyskania efektu
po Aktywacji wszyscy Urzgdnicy wracajg do odpowiednich pul graczy.

CESARSKA AMBASADA
Zatrudnij nowych Urzgdnikéw i Doradcéw.
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Podczas Aktywacji tej Lokacji za kazdego swojego Urzednika gracze
moga w kolejnosci Herbaty wykona¢ jedno z ponizszych:

Zatrudnij Urzednika

1. Zapta¢ 2 Ztota, aby dobra¢ nowego Urzednika i umiesci¢ go w swojej puli.

Zatrudnij Doradce
1. Zapta¢ tyle Zlota, ile bedziesz mie¢ tacznie Doradcéw
(Aktywnych i Wspierajacych) po zatrudnieniu tego Doradcy.

2. Wez 1 wybrang kartg¢ Doradcy z toru Doradcéw i natychmiast umiesé ja
jako Aktywnego badz Wspierajacego Doradce. Szczegdtowe zasady dotyczqce
kart Doradcéw znajdziesz na stronie 6.

3. Natychmiast po zabraniu karty z toru Doradcéw przesun pozostate karty
w lewo, tak by zapetni¢ miejsce po tej karcie. Nastepnie dobierz nowa karte
zwierzchu talii Doradcéw i umies¢ ja odkryta, zapetniajac puste miejsce.
Objasnienie: jesli masz w tej Lokacji wigcej niz 1 Urzgdnika, rozpatrz
wybrane efekty Lokacji pojedynczo, jeden po drugim. Nie ma limitu Doradcéw
(Aktywnych i Wspierajacych), ktérych mozna miel. Jesli zatrudniasz kilkeu

Doradcow, nie zapomnij zapetnic pustego miejsca po kazdym z nich.

AKADEMIA WOJSKOWA

Zdobads karty Takeyk.

Kiedy ta Lokacja jest Aktywowana, gracze w kolejnosci Herbaty dobieraja
po 1 karcie Takeyki (z wierzchu talii Takeyk) za kazdego swojego Urzednika,
ktdry znajduje si¢ w Akademii Wojskowe;j.
Objasnienie: jesli masz dobrad kartg, a talia jest pusta, potasuj odrzucone
karty Takiyk, by stworzyé nowg talie, a nastgpnie dobierz kartg.

Karty TAKTYK

~ EFEKT
Zagraj, gdy B zostaje Pokonana:
Jesli posiadasz co najmniej 1 2 na Pokonanej B¥d oraz
o najmniej | % na tej samej Sekcji Muru, otrzymujesz 4 %

Koszrt: 2@
Zagraj, gdy zostaje Pokonana:
Jesli posiadasz co najmniej 10 na Pokonanej oraz
co najmniej | Y na tej samej Sekcji Muru, otrzymujesz 8 &
Limit kart Taktyk na r¢ce gracza wynosi 5 — kiedy otrzymasz karty
ponad ten limit, natychmiast odrzu¢ wybrana kartg Takeyki,
tak by na rece zostato ci 5 kart.

Kazda z kart Takeyki zawiera informacjg, kiedy mozesz ja zagraé.
Mozesz zagrywacé karty Taktyk podczas tury dowolnego z graczy.

Kiedy zagrywasz kart¢ Taktyki, wybierasz gérna lub dolna ramke

(nie mozesz wybra¢ obu!) efektu, ktéry rozpatrzysz. Aby wybraé
ramke dolng ,efekt Wzmocniony”, musisz najpierw optaci¢ jej koszt
(w przeciwnym wypadku nie mozesz skorzystaé z efektu Wzmocnionego!).

Kazdy z graczy moze zagra¢ 1 karte Takeyki na kazde 1 ,,uruchomienie

efekeu” — nazywamy tak rézne sytuacje wystepujace w grze:

* Przetamanie rozpatrujemy jako pojedyncze uruchomienie
efektu dla kazdej Sekcji Muru (biora w nim udziat wszystkie
karty Hord i wszyscy Zolnierze w Przetamanej Sekcji Muru),

a wigc wszyscy Zolnierze w Przelamanej Sekcji Muru Zabijani
sa w pojedynczym uruchomieniu efektu (nie s3 to osobne efekty
dla kazdej z kart Hordy w danej Sekqji). Oznacza to, ze wszyscy
Zabici Zotnierze (i potencjalnie takze Fucznicy) w tej samej Sekcji
Muru mogq zostaé Uratowani przy uzyciu pojedynczej karty Taktyki
» Odwrit” (a doktadnie jej efekiu Wzmocnionego).

* Podczas fazy Czyszczenia Hordy (zasady znajdziesz
na stronach 9-10), kazde Pokonanie Hordy uznawane jest
za pojedyncze uruchomienie efektu. Oznacza to, ze wszyscy
Zolnierze z 1 Pokonanej karty Hordy Zabijani s3 w pojedynczym

uruchomieniu efekeu.




KONIEC GRY

Gra koficzy sig, jesli Zima, w kroku sprawdzania warunkéw korca gry
dowolny z ponizszych warunkéw jest spetniony:
e Wszystkie 3 Sekcje Muru s rozbudowane do najwyzszego poziomu.
Lub 2 Sekcje Muru w grze 2- i 3-0sobowe.
e Dula zetonéw Harby jest pusta.
e Zeton Czasu znajduje si¢ na ostatnim polu toru Czasu.

KONCOWE PODLICZENIE PUNKTOW
Aby policzy¢ swéj wynik (Honor), wykonaj po kolei ponizsze kroki:

1. Stra¢ 5 Honoru za swojego kazdego Zolnierza, pod ktérym znajduje
si¢ zeton Haniby. Nie mozesz uzyskad wyniku ujemnego. Jesli twéj Honor
miatby spasé ponizej zera, po prostu pozostaw swdj znacznik na polu z ,0”.

2. Otrzymaj Honor za kazda zdobyta kart¢ Hordy, pod warunkiem
ze nie ma na niej zadnych zetonéw Harby.

3. Oblicz i otrzymaj Honor, rozpatrujac zasady 3 Artefaktéw.

Gracz, ktory po podliczeniu punktéw ma najwiecej Honoru,
zostaje okrzyknigty najwigkszym Generatem, jaki kiedykolwiek zyt!
W prazypadku remisu punktowego zwycigzce wskazuje kolejnosé Herbaty.

TRYB DLA 2 GRACZY

Dodatkowe zasady niezbgdne do gry w tym trybie znajdziesz w sekcji
»Klan Trzciny” ponizej. Tryb dla 2 graczy korzysta z trzeciej, kontrolowanej
przez SI (Sztuczng Inteligencie) frakcji. Tryb dla 2 graczy moze by wykorzystywany
w standardowej rozgrywce, jak i potgczony z trybem kooperacyi.
* DPotraktuj gre w trybie dla 2 graczy jak standardowa gre¢ 3-osobowa
z Klanem Trzciny jako trzecim graczem. Wykonaj kroki
z ,Przygotowania gry” z nastgpujacymi zmianami:

PR ZYGOTOWANIE

1. @ Na srodku obszaru gry umies¢ plansze strona z ikona 3 graczy
do géry. Umie$¢ po Barykadzie na kazdym z pél Hordy w lewej Sekgji
Muru. Sekgja ta nie bierze udziatu w grze w trybie dla 2 graczy,
aznajdujace si¢ w niej Barykady nie moga zosta¢ w zaden spos6b usunigte.

4. Usutiz gry wszystkie karty Hordy, ktére na rewersie maja wskaznik
Inwazji z lewa Sekcja Muru. Z pozostatych kart Hordy utwérz tali¢ Hordy.
Nastepnie umies¢ zakryta tali Hordy na miejscu z ikong talii Hordy.

5. Umies¢ po 1 odkrytej karcie Hordy dobranej z wierzchu talii Hordy
na polu karty Hordy pierwszego rzedu obu dostgpnych Sekeji Muru.

6. Umies¢ po 1 Barykadzie na kazdym z wolnych pél Barykady obu
dostepnych Sekeji Muru. £gcznie 6 Barykad.

8. Kazdy z graczy wybiera swéj Klan i nalezace do niego elementy —
zgodnie ze standardowymi zasadami. Nastgpnie:

* Odszukaj kart¢ Rozkazu i kartg Generata Klanu Trzciny i umies¢ je
odkryte pomiedzy graczami.

* Przypisz Klanowi Trzciny kolor jednego z Klanéw, ktérego nie
wybrali gracze, i wez: znacznik Herbaty, 3 Urzednikéw i wszystkich
Whécznikéw w tym kolorze. Pozostate elementy tego koloru odtéz
do pudetka — nie biorq one udziatu w rozgrywce.

* Umie$¢ po 1 Urzedniku Klanu Trzciny w kazdej z tych Lokacj:
Tartak, Kamieniotom, Kopalnia Ztota.

19. Utéz znaczniki Herbaty w stos zgodnie ze standardowymi zasadami,
ale umie$¢ znacznik Herbaty Klanu Trzciny na samym dole.

21. Upewnij si¢, ze w puli znajduje si¢ doktadnie 20 zetonéw Hariby.

ZAsADY KLANU TRZCINY
Klan Trzciny nigdy:

* Nie otrzymuje: Honoru, zetonéw Hariby, kart Hordy ani Surowcéw.
Zdobyte przez Klan Trzciny Surowce sq automatycznie umieszczane
w Magazynie.

* Nie Ratuje swoich Zolnierzy.

* Nie umieszcza swoich Zotnierzy w Strefach Odpoczynku. Jesli jakis
efekt w grze nakaze to zrobié, w zamian zwrdé tych Zotnierzy do puli
Klanu Trzciny.

* Nie zdobywa nowych ani nie traci obecnych Urzednikéw.

Przez cata gre ma stata liczbe 3 Urzednikéw.

OGOLNE ZASADY LOoKACH

* Jesli w Lokacji Specjalnej znajduje si¢ wylacznie Urzednik Klanu
Trzciny, Lokacja ta nie Aktywuje sie.

* Do Aktywadji Lokacji, w ktérej znajduje si¢ Urzednik Klanu Trzciny,
gracze usuwaja swoich Urzednikéw zgodnie ze standardowymi zasa-
dami, natomiast Urzednicy Klanu Trzciny nie sa usuwani — zostaja
w Lokagiji.

ZASADY RozkAzow 1 URZEDNIKOW

e Klan Trzciny ma tylko 1 karte Rozkazu, ke6ra zagrywa kazdej Jesieni.

¢ Jesli Klan Trzciny znajduje si¢ w kolejnosci Herbaty wyzej niz kedrys
z graczy, zawsze umieszcza swojg karte Rozkazu na wolnym polu
o mozliwie najnizszym numerze na torze Rozkazéw (tak by zostata
aktywowana mozliwie jak najszybciej).

* Aktywny gracz jest Wodzem, ktéry ,kontroluje” i rozpatruje akcje
i efekty dotyczace Klanu Trzciny. W turze Klanu Trzciny gracz,
ktdry w danym momencie znajduje si¢ najwyzej w kolejnosci Herbaty,
staje sic Wodzem.

* Urzednicy Klanu Trzciny sg Przenoszeni przez Wodza
w kolejnoéci Herbaty i zgodnie ze standardowymi zasadami
z jednym wyjatkiem: w zadnym momencie gry w 1 Lokacji
nie moze si¢ znajdowad wiccej niz 1 Urzednik Klanu Trzciny.

* Karta Rozkazu ,Zdrada” nie moze zosta¢ uzyta do skopiowania
efektéw karty Rozkazu Klanu Trzciny.

SzCczEGOLOWE ZASADY LOoKACH
Podczas Aktywacji Lokacji akcje i efekty wynikajgce z obecnosci Urzgdnika Klanu
Trzciny sq rozpatrywane przez Wodza (gracza najwyzej w kolejnosci Herbaty).
Tartak, Kamieniotom i Kopalnia Zlota
Klan Trzciny Przekazuje Datek z 1 Surowca, kt6ry whasnie otrzymat.
Swiqtynia
Aktywny gracz odrzuca 1 ze swoich zetondw Hanby. Jesli Akeywny gracz
nie ma zadnych zetondw Hanby lub jesli to Klan Trzciny jest Aktywnym
graczem — nic sig nie dzicje.
Cesarska Ambasada
Wédz odrzuca 1 dowolnego Doradcg z toru Doradcéw, a nastepnie
uzupetnia puste pole zgodnie ze standardowymi zasadami.

Obéz Budowniczych

Klan Trzciny moze za darmo Zbudowa¢ 1 Barykade.

Wédz umieszcza ja na dowolnym niezajetym polu Barykady.
Koszary

Klan Trzciny rekrutuje 1 Widcznika, a Wodz wybiera dowolny (zgodny

z zasadami) Punkt Witalny, ktéry mozna Zaatakowaé tym Wiécznikiem.

Ignoruj Nagrody na Punktach Witalnych zajmowanych przez

Whbcznikéw Klanu Trzeiny. Jesli nie da sig Zaatakowac zadnego Punktu, nic

sig nie dzieje, a Widcznik jest zwracany do puli. =5
Akademia Wojskowa i Centrum Logistyczne
Nic si¢ nie dzieje.




TRYB sOLO

WPROWADZENIE

Wazne: Przed rozpoczeciem rozgrywki w trybie solo zapoznaj si¢ z zasadami

trybu dla 2 graczy — sa one uzywane réwniez w tym trybie.

Tryb solo wprowadza do gry Qin Jiushao — nowego Generata kontrolowanego
przez SI (Sztuczna Inteligencje). Tryb solo moze by¢ uzywany jedynie

w standardowej rozgrywee.

PRZYGOTOWANIE

Wykonaj kroki z ,,Przygotowania gry” z nast¢pujacymi zmianami:

1. Nasrodku obszaru gry umies¢ planszg strona z ikona 3 graczy do géry.
Umie$¢ po Barykadzie na kazdym z p6l Hordy w lewej Sekcji Muru.
Sekgja ta nie bierze udziatu w grze w trybie solo, a znajdujace si¢ w niej
Barykady nie moga zosta¢ w zaden sposéb usunigte.

o Usun z gry wszystkie karty Hordy, ktére na rewersie maja wskaznik
Inwazji z lewa Sekcja Muru. Z pozostatych kart Hordy utwérz tali¢ Hordy.

5. Umies¢ po 1 odkrytej karcie Hordy dobranej z wierzchu talii Hordy
na polu karty Hordy pierwszego rzedu obu dostgpnych Sekeji Muru.

6. Umies¢ po 1 Barykadzie na kazdym z wolnych pél Barykady obu
dostepnych Sekeji Muru. £gcznie 6 Barykad.

8. Wybierz swoj Klan i wez z pudetka wszystkie elementy w kolorze
wybranego Klanu zgodnie ze standardowymi zasadami. A nastgpnie:

* Odszukaj kartg Rozkazu i kartg¢ Generata Klanu Trzciny i umies¢
je odkryte obok planszy.

* Przypisz Klanowi Trzciny kolor jednego z wolnych Klanéw i wez:
znacznik Herbaty, 3 Urzednikéw i wszystkich Wi6cznikéw w tym
kolorze. Pozostate elementy tego koloru odiéz do pudetka — nie biora
one udziatu w rozgrywce.

e Umie$¢ po 1 Urzedniku Klanu Trzciny w kazdej z tych Lokagji:
Tartak, Kamieniotom, Kopalnia Zlota.

* DPrzypisz Qin Jiushao kolor jednego z wolnych Klanéw i wez: znacz-
nik Herbaty, 8 Urzednikéw i wszystkich Zotnierzy w tym kolorze,

a takze 6 kart Rozkazéw trybu solo.

* Dotasuj karty Rozkazéw trybu solo i umies¢ je obok pozostatych
komponentéw Qin Jiushao — bedzie to talia Rozkazéw Qin Jiushao.

o Wez 2 Wi6cznikéw i 2 Kawalerzystéw Qin Jiusaho i umie$¢ ich
Nadzorcéw 1 poziomu — po 1 w kazdej Lokacji Produkeyjnej.

i Potasuj wszystkie karty Generatéw i dobierz 2 z nich (zakryte).
Nastepnie:
A. Umie$¢ karte Qin Jiushao (Generala trybu solo) obok jego
pozostatych elementéw gry.
B. Wez po 1 znaczniku kazdego z Surowcéw oraz 1 znacznik Rany.
Rozmie$é je losowo na polach toru Lokacji na karcie Qin Jiushao —
po 1 znaczniku na pole.

11. Potasuj wszystkie karty Doradcéw i dobierz 2 z nich. Umies$¢ je
zakryte pod kartg Qin Jiushao — beda to jego Wspierajacy Doradcy.

15. Utwérz pule Surowcéw zgodnie ze standardowymi zasadami.
W puli zetonéw Hariby powinno znalez¢ si¢ 10 zetondw.

18. Umies¢ swéj znacznik Honoru na pierwszym (0) polu toru
Honoru wraz ze znacznikiem Qin Jiushao.

19. Uté: znaczniki Herbaty w stos, umieszczajac swoéj znacznik

i na szczycie, znacznik Qin Jiushao posrodku, a znacznik Klanu Trzciny

na samym dole.

CEL GRY

Celem gry w trybie solo jest wygranie na punkty z przeciwnikiem kierowanym

QIN JIusHAO

KARTA GENERALA QIN JIusHAO
Tor Lokacji — Qin Jiushao (widoczny na karcie Generata) nie gromadzi
zadnych znacznikéw Surowcdw — zamiast tego jest uzywany do $ledzenia
ilosci posiadanych Surowcéw (skrajne lewe pole oznacza najwyzszy mozliwy
poziom). Znacznik Surowca umieszczony na kazdym z pél symbolizuje
zwiazang z nim Lokacj¢ Produkeyjna. Qin Jiushao zawsze stara si¢
pozyska¢ Surowiec z Lokacji o najnizszym poziomie (skrajne prawe pole)
i to w tej Lokacji bedzie umieszczal swoich Urzgdnikéw. Znacznik Ran
przypisany jest do Koszar. Jedli znajdzie si¢ na najnizszym poziomie
(skrajnym prawym polu), Qin Jiushao umiesci Urzednikéw w Koszarach.

Kiedy Lokacja, w ktérej znajduje si¢ przynajmniej 1 Urzednik Qin
Jiushao, jest Aktywowana, przenie$ znacznik tej Lokacji na najwyzsze
(skrajne lewe) pole, a pozostate znaczniki przesuri o 1 miejsce w prawo.
Na kazdym z pdl moze znajdowac¢ si¢ tylko 1 znacznik.

KARTY RozkAzow QIN JlusHAO
Mimo ze karty Rozkazéw Qin Jiushao nosza te same nazwy co standardowe
karty Rozkazéw w kolorach graczy, zawieraja nowe efekty, odmienne od stan-
dardowych. Upewnij si¢ wigc, ze rozpatrujesz je dokladnie. Gracz korzysta
zwszelkich bonuséw, jakie wynikaja z kart Qin Jiushao na torze Rozkazéw.
Prayktad: jesli Qin Jiushao zagrat kartg , Ekonomia’, a gracz karte
»Despotyzm’, gracz moze Przenies¢ 2 dodatkowych Urzgdnikéw)

Z ASADY TRYBU SOLO

Z1OTE REGULY

1. Qin Jiushao nigdy nie otrzymuje zetonéw Hariby.
2. Qin Jiushao nie uzywa Aktywnych Doradcéw.

3. Qin Jiushao nigdy nie Ratuje swoich Zotnierzy ani nie umieszcza ich
w Strefach Odpoczynku. Kiedy jego Zolnierze maja zosta¢ Zabici badz
Horda, na ktérej karcie znajduja si¢ jego Zotnierze, zostaje Pokonana,
wszyscy odrzuceni Zolnierze Qin Jiushao wracaja do jego puli.

4. Qin Jiushao nigdy nie korzysta ze swoich Surowcéw, a wiec nie moze nimi
placi¢, aby Ulepsza¢ Nadzorcéw, zatrudniaé Doradcéw, Budowaé Barykady
i Mur ani rekrutowaé Zotnierzy. Zwré¢ jednak uwage, ze Qin Jiushao
moze skorzysta¢ z Surowcéw znajdujacych si¢ w Magazynie,
aby rozbudowa¢ Mur.

5. Qin Jiushao otrzymuje Honor podobnie jak gracz — z kazdego
mozliwego zrédta. Sg jednak od tej zasady wyjatki opisane w dalszej
czesel instrukeji.

6. Kiedy Qin Jiushao buduje Mur, zawsze wybiera Sekcje wskazana

przez widoczny w danym momencie wskaznik Inwazji. Jesli Sekcja ta

jest juz w pelni rozbudowana, Qin Jiushao rozbudowuje druga Sekgje.

Surowce z Magazynu wydawane sa w standardowy sposéb, a Qin

Jiushao otrzymuje Honor.



ZAGRYWANIE KART ROZKAZOW
Kazdej Jesieni zagrywasz swoja kartg Rozkazu zgodnie ze standardowymi

zasadami.

Nastepnie dobierz wierzchnig karte z talii Rozkazéw Qin Jiushao —
bedzie to karta zagrana przez niego tej Jesieni. Qin Jiushao — podobnie
jak Klan Trzciny — zawsze umieszcza swoja karte Rozkazu na wolnym
polu o mozliwie najnizszym numerze na torze Rozkazéw (tak by zostata
aktywowana mozliwie najszybciej).

PR ZENOSZENIE UR ZEDNIKOW QIN JIUSHAO
Qin Jiushao Przenosi swoich Urzednikéw zgodnie z efektem opisanym
na karcie Rozkazu. Przenoszac swoich Urzednikéw podczas tury gracza
lub Klanu Trzciny, Qin Jiushao zawsze Przenosi swoich 2 Urzednikéw
do 2 réznych Lokacji znajdujacych si¢ najnizej na torze Lokacji
na jego karcie. Jesli umieszczenie Urzednika w Lokagji nie jest mozliwe
(bo na przyktad wszystkie jej pola sg juz zajgte), Urzednik ten jest
umieszczany w nastgpnej w kolejnosci Lokacji — zgodnie z torem Lokacj.
Jesli wszyscy jego Urzednicy znajduja si¢ juz na planszy, Qin Jiushao
Przenosi Urzgdnika znajdujacego si¢ w najwyzszej Lokacji na torze.
Qin Jiushao umieszcza swoich Urzednikéw wytacznie w Lokacjach
Produkcyjnych i Koszarach.

QIN JiusHAO

AKTYWACJA LOKACH
Kiedy Lokacja Produkcyjna, w ktdrej znajduje si¢ przynajmniej 1 Urzednik
Qin Jiushao, jest Aktywowana, Qin Jiushao otrzymuje Honor w liczbie
réwnej liczbie swoich Urzednikdw, ktdrzy znajdujg si¢ w tej Lokaciji,
pomnozonej przez poziom swojego Nadzorcy.
Prayklad: jesli w Aktywowanej Lokacji Produkcyjnej znajduje si¢
2 Urzgdnikéw Qin Jiushao i jego Nadzorca 2 poziomu, Qin Jiushao
otrzyma 4 Honoru.

Qin Jiushao nigdy nie Przekazuje Datkéw.

Podczas Aktywacji Koszar Qin Jiushao otrzymuje 1 Widcznika za kazdego
swojego Urzednika znajdujacego si¢ w tej Lokagji.

Po rozpatrzeniu Aktywacji przesuri odpowiadajacy jej znacznik na najwyzsze
(skrajne lewe) pole toru Lokacji na karcie Qin Jiushao. Pozostate znaczniki
przesuni o 1 miejsce w prawo.

Aktywujac Lokacje w swojej turze, Qin Jiushao zawsze rozpoczyna

od Lokacji ze swoimi Urzednikami — od najwyzszej do najnizszej na torze
Lokacji. Kolejno$¢ Aktywacji pozostatych Lokacji wybiera gracz.

Jesli Qin Jiushao moze Aktywowa¢ wiecej niz 1 Lokacje, zawsze Aktywuje
Lokacje mozliwie najwyzsza (znajdujaca si¢ najdalej na lewo) na torze.
Objasnienie: Qin_fiushao umieszcza Urzgdnikdw w Lokacjach od najnizszej
do najwyzszej (od prawej do lewej), natomiast Aktywuje Lokacje od najwyzszej
do najnizszej (od lewej do prawej).

ATAK 1 ZADAWANIE R AN ZOLNIER ZAMI
QIN JiusHAO

Po zrekrutowaniu Zolnierza Qin Jiushao zawsze Atakuje karte Hordy

w Sekeji Muru wskazanej przez widoczny w danym momencie wskaznik
Inwazji, o ile to mozliwe.

Jesli Wibcznik nie moze Zaatakowaé Hordy we wskazanej Sekcji Muru,
Atakuje kartg Hordy w drugiej Sekeji.

Jesli nie moze Zaatakowacé takze w tej Sekeji, nie zostaje zrekrutowany.

Zrekrutowany Lucznik zawsze jest umieszezany na polu Ostrzatu w Sekeji Muru
wskazanej przez widoczny w danym momencie wskaznik Inwazji.
Jesli to niemozliwe, nie zostaje zrekrutowany.

Qin Jiushao umieszcza znaczniki Ran na karcie Hordy mozliwie najblizej Muru,
zakrywajac Punkty Witalne od lewej do prawej i od géry do dotu.

Qin Jiushao zawsze otrzymuje 2 Honoru za kazda zadana Rane,
niezaleznie od Nagrody widocznej na Punkcie Witalnym i tego,
czy Rane zadat Wi6cznik, czy Lucznik.

QN JiusHAO JAKO WoDZ
Kiedy Qin Jiushao zostaje Wodzem Klanu Trzciny (czy 10 jako Aktywny gracz,
czy znajdujqc si¢ najwyzej na torze Herbaty), kieruje si¢ takimi zasadami,
jak w przypadku whasnych Urzednikéw i Zotnierzy.

Przenoszac Urzednikéw Klanu Trzciny, Qin Jiushao zawsze stara sic umiesci¢ ich
w mozliwie najnizszej Lokacji. Najpierw Przenosi Urzednikéw Klanu Trzciny

ze wszystkich Lokadji, z ktérych sam nie korzysta. Jesli to niemozliwe, wybiera
Urzednikéw Klanu Trzciny w wyzszych Lokacjach, Przenoszac ich do nizszych
Lokagji.

Kiedy Qin Jiushao jest Wodzem, Zotnierze Klanu Trzciny Atakuja zgodnie

z zasadami stosujacymi si¢ do jego Zonierzy.

Wazne: Qin Jiushao nigdy nie czerpie zadnych korzysci

(w tym nie otrzymuje Nagréd) z akeji Klanu Trzciny!

POZOSTALE ZASADY
ODSWIEZANIE TORU DORADCOW:

Wiosna, w kroku 3. zamiast odrzucaé pierwsze 2 karty z lewej, wez dowolna z nich
i umies¢ pod karta Qin Jiushao jako Wspierajacego Doradcg, a druga karte odrzué.
Jesli cheesz zwigkszy¢ poziom trudnosci, umies¢ obie jako Wspierajacych Doradcéw

Qin Jiushao.

PUNKTY ZA ARTEFAKTY
Na koniec gry Qin Jiushao zawsze otrzymuje 20 Honoru za kazda karte Artefakeu.

KARTA ROZKAZU .ZDRADA"

Kiedy zagrasz kartg ,,Zdrada”, mozesz skopiowac karte zagrana przez Qin
Jiushao, ale korzystajac z efektéw standardowej karty graczy o tej samej nazwie!

Przyktad: Qin Jiushao zagrywa tej Jesieni kartg ,, Rogkaz Ataku”. Jesli zagrasz karte
WZdrada’, aby skopiowad efekty karty Qin Jiushao, odszukaj w pudetleu karte , Rozkaz
Ataku” w kolorze jednego z nieuzywanych Klanow i skopiuj wszystkie jej efekty.

KONIEC GRY
Warunki korica gry sa takie same jak w przypadku standardowej rozgrywki
z jednym wyjatkiem: jesli pula zetonéw Hanby jest pusta, gra koficzy sie,
a gracz przegrywa.
Na koniec gry przeprowadz ostateczne podliczenie punktéw zgodnie
ze standardowymi zasadami. Jesli zdobedziesz wigcej Honoru

niz Qin Jiushao — wygrywasz.
PozIOM TRUDNOSCI

Gracze chcacy dodatkowych wyzwan moga umiesci¢ znacznik Honoru
Qin Jiushao na polu z ,50” podczas Przygotowania gry.
Aby jeszcze bardziej podnies¢ poziom trudnosci, mozesz tez umiesci¢ obok

karty Qin Jiushao uniwersalny zeton Honoru strong ,,100H” do géry.




TRYB KOOPER ACJI

CEL GRY

Nadrzednym celem gry w trybie kooperadji jest spetnienie okreslonej
liczby Dekretéw Cesarza, zaleznie od liczby graczy:

* 6 Dekretéw w grze 2-osobowej,
* 7 Dekretéw w grze 3-osobowej,
* 9 Dekretéw w grze 4-osobowej,
* 9 Dekretéw w grze 5-osobowe;.

PR ZYGOTOWANIE

Przygotuj gre standardowo, z nast¢pujacymi zmianami:

2. Zeton Czasu powinien by¢ zwrécony strong ,,+1” ku gérze,
aby przypomina¢ graczom, by kazdej Wiosny umiescili o 1 nowa karte
Hordy wiece;j.

Az Karty Artefaktéw nie sg uzywane, pozostaw je w pudetku. Potasuj
karty Dekretéw Cesarza i umie$¢ je zakryte w poblizu planszy.
Dobierz 3 wierzchnie karty i umies¢ je na miejscach na Artefakey.

4. Standardowe karty Hordy nie sa uzywane, pozostaw je w pudetku.
Potasuj karty Hordy trybu kooperacji i utwérz z nich tali¢ Hordy
zgodnie ze standardowymi zasadami.

5. Dobierz karty Hordy w liczbie o 1 wigkszej niz liczba graczy i umies¢
je w Sekcjach Muru zgodnie ze standardowymi regutami.

7 « Potasuj karty Taktyk trybu kooperacji razem ze standardowymi kartami
Taktyk i umie$¢ utworzona w ten sposob tali¢ Taktyk na planszy zgodnie
ze standardowymi zasadami.

8. Potasuj karty Generatéw trybu kooperacji razem ze standardowymi
kartami Generaléw i rozdaj po 2 kazdemu z graczy zgodnie
ze standardowymi zasadami.

74 B8 Dodatkowy krok. Potasuj wszystkie karty Wydarzeri trybu kooperacji
i umies¢ utworzong w ten sposéb talic Wydarzeni zakryta w poblizu planszy.

DEKRETY CESARZA
W trybie kooperacji Dekrety Cesarza stanowig cele, ktdre gracze musza
zrealizowaé, aby wygrac gre. Aktywne Dekrety Cesarza umieszczane sg
w miejsce kart Artefaktéw. Uwaga: jednoczesnie nie mozna mieé wigcej
niz 3 aktywnych Dekretéw Cesarza.

Kazdego Roku, bezposrednio przed sprawdzeniem warunkéw korica gry,
gracze moga Spetnia¢ Dekrety.

Przyklad: jesli Dekret wymaga poswigcone Zolnierzy albo odrzucenia Surowcéw,
mozesz tego dokonad jedynie w tym kroku (nie wezesniej w ciggu Roku).

Jedli Dekret wymaga od graczy poswigcone czegos, wszyscy gracze musza tego
dokona¢ jednocze$nie, spetniajac warunek samodzielnie (oznacza to, ze nie
moszecie dzielic sig Surowcami czy Zabijaé Zotnierzy za innych graczy). Kiedy
spetnicie warunki opisane na karcie Dekretu, odrzudcie t¢ karte. Warunki
musz zostaé spetnione w tym samym Roku, a koszty optacone naraz.

POSWIECENIE

Poswigcenie jest unikatows akeja, $cisle zwigzana ze Spetnianiem Dekretéw.
Poswigci¢ znaczy tyle samo co usunadé z gry.

Poswigcone komponenty nie biorg juz udziatu w rozgrywee.

FAZA DEKRETOW

Faza Dekretéw odbywa si¢ co Roku, Zima, bezposrednio przed odkryciem
nowej karty Wydarzenia.

Kazdy z graczy otrzymuje 1 zeton Hanby za kazdy Dekret Cesarza,
ktéry nadal znajduje si¢ na planszy, a nast¢pnie puste miejsca
na Artefakty (Dekrety) zapetniane s nowymi kartami Dekretéw.

Niespetnione Dekrety Cesarza pozostaja na planszy, dopdki nie zostang
spetnione lub dopdki gra si¢ nie skoniczy.

WYDARZENIA
Karty Wydarzer wywotuja losowe efekty, ktére zmieniajg rozgrywke.
Zima, pod koniec kazdego Roku, bezposrednio po fazie Dekretéw,
odstont nowa karte Wydarzenia i rozpatrz jej efekty. Karty Wydarzen
zawieraja zaréwno natychmiastowe (rozpatrywane jednorazowo),

jak i pasywne efekty (o dziataniu ciaglym).

Pasywne efekty na kartach Wydarzeri dziataja do konca gry
i nie mozna ich odrzuci¢!

FAzA WYDARZEN
Zimg kazdego Roku konczy faza Wydarzen, w ktdrej odkrywasz nowa
kart¢ Wydarzenia:

e Jesli karta ma efeke natychmiastowy, rozpatrz go niezwlocznie.

* Jesli karta ma efeke pasywny, dziata on w sposéb ciagly do korica
gry. Karty Wydarzen nie sg odrzucane, umies¢ je odkryte jedng
obok drugiej, tak aby znajdujace si¢ na nich efekty byty widoczne
dla wszystkich graczy.

Z.ASADY SPECJALNE

KARTY RozkAZOW
Podobnie jak w standardowej grze karty Rozkazéw wybierane s przez
graczy w sekrecie i odkrywane jednoczesnie. Po odkryciu kart gracze moga
wspolnie opracowac strategie i dyskutowa¢ o kolejnosci umieszczenia kart
na torze Rozkazow.

Tor HERBATY
Akgje Urzednikéw nie s narzucone przez kolejnosé Herbaty. Gracze wspélnie
decydujg o ich kolejnosci. Kolejnos¢ Herbaty nadal jednak obowigzuje
podczas Pokonania Hordy: jesli 2 lub wiecej graczy zakrylo te sama
liczbg Punktéw Witalnych, kart¢ Hordy otrzymuje gracz znajdujacy si¢
wyzej w kolejnosci Herbaty.

ZETONY HANBY

W trybie kooperacji gracze nie moga wydawa¢ Chi, aby odrzucaé zetony
Hanby Latem. W zamian kazdy z graczy moze straci¢ 10 Honoru,
aby odrzuci¢ 1 zeton Hanby. Gracz moze to zrobi¢ wylacznie:

* w momencie, w ktc’)rym otrzymuje zeton Hariby;

e Latem, w fazie Odrzucania zetonéw Hanby.
W trybie kooperacji zetony Hariby nie mogg by¢ umieszczane na zdobytych
kartach Hordy.

BRAK MOZLIWOSCI ODZYSKANIA KART
W grze kooperacyjnej krok ,,Odzyskaj karty Rozkazéw” jest Latem pomijany.
Gracze moga odzyskiwac karty Rozkazéw wylacznie podczas Budowy Muru.



BupowA MuURU

Kiedy gracz Buduje kondygnacje Muru, moze odzyska¢ 1 ze swoich
odrzuconych kart Rozkazéw.

DODATKOWE KARTY HORDY
Wiosna, podczas umieszczania nowych kart Hordy, umies¢ o 1 kartg
wigcej niz wskazuje tor Czasu. Odwrécenie zetonu Czasu na strong ,,+1”
utatwia zapamigtanie tej reguly.

Z.DOBYWANIE HONORU ZA KARTY HORDY
Gracz, ktéry zdobywa kartg Hordy, otrzymuje za niag Honor natychmiast

(a nie na koricu gry).

Z ASADY DLA 2 GRACZY
Podczas przygotowania gry, tworzac tali¢ Dekretéw Cesarza, usun
z niej karty: ,,Prowokuj i zwyci¢zaj”, ,Pobér do cesarskiej gwardii”,
»Chwata Cesarzowi” oraz ,,Eskorta dla urzednikéw Cesarza” i od16z je

do pudetka.

Ponadto dobieraj 2 zamiast 3 kart Dekretéw. Trzecie miejsce na karte
nie bedzie uzywane.

PRZEBIEG GRY W TRYBIE KOOPER AC]I
ZIMA

Ostrzat.

Faza Szturmu.

Faza spetniania Dekretéw.
Sprawdzanie warunkéw korica gry.

e S D

Faza Dekretéw.
6. Faza Wydarzen.
Wiosna, Latem i Jesienia gra przebiega bez zmian.

KONIEC GRY
Aby wygral gre, gracze musz spetni¢ okreslona liczbe Dekretéw Cesarza —
zaleznie od liczby 0s6b bioracych udziat w rozgrywece. Jesli warunek ten
jest spetniony podczas sprawdzania warunkéw korica gry, gracze zwycigzaja.

Warunek maksymalnego rozbudowania Muru nie dziata w trybie kooperacii.

Jesli w dowolnym momencie gry ktérys z graczy ma otrzymac zeton Harby,
a pula jest pusta, gracze natychmiast przegrywaja. Ponadto gracze

przegrywaja, jedli zeton Czasu znajdzie si¢ na ostatnim polu toru Czasu.
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INDEKS

Spis tresci:
Elementy gry, 2
Elementy gry nieuzywane w grze 3- i 4-osobowej, 3
Przygotowanie standardowej rozgrywki dla 3 lub 4 graczy,
4,5
Opis gry i podstawowe pojecia, 6, 7
Przebieg gry; 8,9, 10, 11
¢ Wiosna, 8
e Lato, 8
e Jesier, 8,9
e Zima, 9
Lokacje, 12, 13, 14
Koniec gry, 15
Tryb dla 2 graczy, 15
Tryb solo, 16, 17
Tryb kooperacji, 18, 19
Pojecia:
Aktywny gracz, 8
Artefakty, 15
Barykada, 4, 9, 13
* Budowa Barykady, 13
* odrzucanie Barykad, 9
* placenie za Barykady, 13
* pola Barykad, 4
* warto$¢ Obrony, 9
Dekret Cesarza, 18
Doradcy, 6, 8, 14, 17
¢ Aktywny Doradca, 6
¢ odswiezanie toru Doradcéw, 8, 17
* Wspierajacy Doradca, 6
* zatrudnij/zdobadz Doradce, 14
Faza Aktywacji, 9
Faza Dekretéw, 18
Faza Ostrzatu, 9
Faza Szturmu, 9
* poréwnanie Sily Natarcia i wartoéci Obrony, 9
* rozpatrzenie efektéw Szeurmu, 9
General, 5, 6
* Poczatkowa warto$¢ Herbaty, 5
* Poczatkowe zasoby i karty Taktyk, 5
* zdolnos¢ specjalna, 6
Harba, 7
Honor, 8, 10, 11, 12, 13, 15
* obliczanie punktéw Honoru 12, 15
* za Artefakty, 15
e zaAtk, 12
* za Budowg Barykady, 13
* za Budowe kondygnacji Muru, 13
* zakarty Hordy, 12
* za odrzucone karty Rozkazu, 8
* za Pokonanie Hordy, 10
e 7a Przekazanie Datku, 11
* zazetony Hanby, 7

Inwazja, 8
* wskaznik Inwazji, 4, 8
Karta Hordy, 7, 8, 9, 10, 12, 15, 16, 17
e Hanba, 7
¢ Honor, 10, 12, 15
e Nagrody, 12, 17
* Pokonanie Hordy, 8, 9, 10
¢ Przetamanie, 9, 10
e Punkty Witalne, 10, 12
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* Ratowanie Zotnierzy, 10
¢ Sita Natarcia, 9, 12
* umieszczanie nowej karty Hordy, 8
e Zabici Zotnierze, 10
¢ zdolnos¢, 12
Karta Rozkazu, §
Karty Taktyk, 10, 14
Kawalerzysta, 12
Klan Trzciny, 9, 15, 16, 17
Lokacje, 7, 8,9, 11, 12, 13, 14
* Akademia Wojskowa, zdobywanie kart Taktyk, 14
 Aktywacja Lokacji, 7, 8, 9
* Centrum Logistyczne, Przenoszenie Zotnierzy BEZ Ataku, 13
¢ Cesarska Ambasada, zatrudnianie Urzednikéw
i Doradcéw, 14
* Herbaciarnia, zmiana kolejnosci Herbaty, 14
e Koszary, Rekrutowanie Zotnierzy i Atak, 12
* Lokacje Produkcyjne Drewna, Kamienia, Ztota i Chi, 11
* Lokacje Zwykle i Specjalne, 9
e Obéz Budowniczych, Budowa Muru i Barykad, 13
* zdobywanie Surowcéw, 11
¢ Przenoszenie Urzednikéw, 7, 9
Lucznik, 9, 12, 13
e Atak, 12
e pole Ostrzatu, 9, 12
¢ Przenoszenie, 13
Mur, 12, 13, 15
¢ Koniec gry, 15
e Sekeje, 12
* Zbuduj kondygnacje, 13
Nadzorca, 8, 11
¢ Dochdd, 8, 11
¢ poziom, 11
e Ulepszenie, 11
Poczatkowe zasoby, 5
Podbj, 7, 8
Poswigcanie, 18
Przekazanie Datku, 11
Przelamanie, 10
Punkt Witalny, 10
Qin Jiushao, 16, 17

Rana, 7,9, 10, 12
e Atak, 12
¢ Faza Ostrzatu, 9
¢ YLucznik, 9, 12
¢ Przetamanie, 10
e Zadawanie Ran, 7, 10
Ratowanie, 10
Sila Natarcia, 9, 12
Surowce, 11
¢ Lokacje Produkcyjne Drewna, Kamienia, Ztota i Chi, 11
Strefa Odpoczynku, 10, 12, 13
Tor Czasu, 8,9
* przemieszczanie zetonu, 8
* koniec gry, 9
Tor Herbaty, 6, 14
Urzednik, 5,6,7,9,11, 12,13, 14
* wyjatek Cesarskiej Ambasady, 14
* otrzymywanie Surowcéw, 11
¢ zatrudnianie Urzednikéw , 14
* w Lokacjach, 7
¢ Przeniesienie Urzednika, 6, 7
e pula,7
‘Warto$é Obrony, 9
Warunki korica gry, 9
Whécznik, 12
Wédz, 15, 17
Wydarzenia, 18
Zabié, 10
Zabéjczosé, 10
Zdobywanie (otrzymywanie) Surowcéw, 11
Zotnierz, 7, 10, 11, 12, 13, 14, 15,16, 17, 18
¢ Lucznik, 9,12, 13
e jako Nadzorca, 11
e Atak, 12
e zakrywanie Punktéw Witalnych, 10
¢ podliczanie punktéw, 15
* nie jest Urzednikiem, 7
e Zabity, 10
¢ DPoruszanie, 13
e Rekrutagja, 12
¢ Ratowanie, 10
¢ zadawanie Ran, 7






